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Beby Talisa Salafi, G0013056, 2016. Perbedaan Kecemasan dan Perilaku Agresif 
antara Remaja yang Kecanduan dan Tidak Kecanduan Online Game 
 
Latar Belakang: Dewasa ini mulai banyak dilakukan penelitian tentang kecanduan 
online game. Kecanduan online game merupakan suatu gangguan yang bersifat 
kronis dan kumat kumatan yang ditandai dengan perbuatan kompulsif yang 
diulang-ulang oleh seseorang untuk memuaskan diri pada aktivitas bermain online 
game. Remaja yang mengalami kecanduan online game memiliki resiko lebih tinggi 
untuk mengalami kecemasan dan perilaku agresif. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui adanya perbedaan kecemasan dan perilaku agresif antara remaja yang 
kecanduan dan tidak kecanduan online game. 
 
Metode Penelitian: Penelitian ini merupakan jenis penelitian observasional 
analitik dengan pendekatan potong melintang. Pengambilan sampel dilakukan di 
bulan Oktober tahun 2016, sampel penelitian ini adalah siswa – siswi kelas XI dan 
XII program imersi dan ICT di SMA Negeri Colomadu, karanganyar yang 
dikelompokkan menjadi dua kategori yaitu kecanduan dan tidak kecanduan online 
game dengan masing-masing berjumlah 30 sampel. Pengambilan sampel dengan 
metode consecutive sampling. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah 
Kuesioner Lie-Minnesota Multyphasic Personality Inventory (L-MMPI), Taylor’s 
Manifest Anxiety Scale (TMAS), Indonesian Online Game Addiction (IOGA) dan 
Buss-Perry Aggression Questionaire (BPAQ). Analisis statistik menggunakan uji t 
tidak berpasangan  menggunakan SPSS 20 for Windows. 
 
Hasil Penelitian: Sampel yang diteliti berjumlah 30 dengan kategori kecanduan 
online game dan 30 sampel untuk kategori tidak kecanduan online game. Rata-rata 
dan simpang baku skor TMAS pada kategori kecanduan online game adalah 21,5 
(5,04) dan pada kategori tidak kecanduan online game adalah 25,2 (4,99). Dengan 
menggunakan uji t tidak berpasangan di dapatkan p = 0,001 (p > 0,05). Sedangkan 
rata-rata dan simpang baku skor BPAQ pada kategori kecanduan online game 
adalah 75,4 (21,58) dan pada kategori tidak kecanduan online game adalah 100,0 
(24,86). Dengan menggunakan uji t tidak berpasangan di dapatkan p < 0,001 (p > 
0,05). 
Simpulan: Terdapat perbedaan kecemasan dan perilaku agresif antara remaja yang 
kecanduan dan tidak kecanduan online game dimana rerata skor kecemasan dan 
perilaku agresif lebih tinggi pada kategori remaja dengan kecanduan online game. 
 






Beby Talisa Salafi, G0013056, 2016. The Difference of Anxiety Score and 
Aggression Score between Teenager with and without Online Game Addiction. 
 
Background: Research about online game addiction has increase recently. Just like 
a drug addiction, in online game addiction, the players compulsively play online 
game to satisfy themselves. An addiction to online game can cause a tremendous 
amount of consequences to the gamer. The teenagers who’s addicted to online game 
are prone to have anxiety and aggression personality. This research aimed to 
discover the difference of anxiety score and aggression score between teenager with 
and without addiction to online game. 
 
Methods: This study was a cross-sectional observational analytic. Thirty teenager 
with online game addiction and 30 teenager without online game addiction were 
recruited using consecutive sampling from SMA Negeri Colomadu, Karanganyar 
on October 2016.  Lie-Minnesota Multiphasic Personality Inventory (L-MMPI), 
Taylor’s Manifest Anxiety Scale (TMAS), Indonesian Online Game Addiction 
(IOGA) and Buss-Perry Aggression Questionnaire (BPAQ) questionnaires were 
used to assess anxiety and aggression personality. The test data was analyzed by 
independent T-test using SPSS 20 for Windows software. 
 
Results: There were 30 teenagers who suffer from online game addiction and 30 
teenagers without online game addiction as samples for this study. TMAS score 
mean and standard deviation of teenager with online game addiction is 21.5 (5.04) 
and teenager without online game addiction is 25.2 (4.99). There is a significant 
difference of anxiety score between two group of teenager (p = 0.001). BPAQ mean 
and standard deviation of teenager with online game addiction is 75.4 (21.58) and 
teenager without online game addiction is 100.0 (24. 86). There is a significant 
difference of aggression score between two groups of teenager (p < 0.001). 
 
Conclusions: There were a significant difference of anxiety score and aggression 
score between teenager with and without online game addiction. Teenagers with 
online game addiction have higher average in anxiety and aggression score. 
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